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- detodo un vende-consolas y, en su origen, de 


ió una de las maquinitas que más han recaudado 


NS tiempos. Ryu, Ken y compañía se han 
convertido en iconos de este mundo, perfectamente 
comparables a Sonic o Mario. 


Pero el comienzo de Street Fighter no fue fácil. De 
hecho, su raíz proviene en cierto modo de un cúmu- 
lo de sentimientos por parte de Yoshiki Okamato, 
un joven nipón cuya función por aquellos tiempos 
era la de diseñar juegos para Capcom. Okamoto, que 
a principios de los ochenta desarrolló para Konami 


02. CAPCOM, éxitos, fracasos y 
puntos medios 


04. Street Fighter, la historia 
golpe por golpe 


06. Juegos de Street Fighter 
12.  CROSSOVERS 

14. Dojo 

15. Póster Doble 

EA Merchandising para fans 


20. UDON, mucho más 
que Street Fighter 


22. Festival de Sitges 
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ntar la historia de Street Fighter es narrar el 
éxito de un mito, el del impactante bombazo 


juegos de la talla de Gyruss o Tir 

malos momentos cuando f 

repetidas veces una ma 

que sus obras hicieron mucho or Konami 


jiwara, creador de títulos clásicos como Commando 
o Ghost's Goblins. Trazando planes para dar el cam- 
panazo, Okamoto se propuso cambiar la referencia 
que supuso en su día Double Dragon en cuanto a 


beat'em ups se refiere, y crear un juego que impac-= 


tase tanto por su capacidad audiovisual como por su 
sistema de juego, así nació Street Fighter. ! 


24. Street Fighter, y 
la amenaza fílmica 


26. Kaze no Stigma 


28. Música 


29. Los 10 mejores 
juegos del año 


La fijación de nuestro hombre era no curra NN 
los éxitos de su rival en la compañía, Tokuro Fu- 


— CMESPECIAL 


on la serie Street Fighter, Capcom jugadores ( 


virtió en una especie de punta 


qu 

ticas de los futuros juegos de combate, 
' ya fuera copiándolos o buscando alternativas. Sin 
embargo, lo cierto es que si bien muchos han teni- 
' do éxitos muy sonados, han existido también varios 
juegos que nunca acabaron de convencer al público, 
mientras que otros generaron opiniones muy dividi- 
das. En esta ocasión nos centraremos un poco en 
estos productos en particular, así como en la recep- 
ción que les dio el público en su momento. 


Si bien el número de juegos que se ha colocado den- 
tro del gusto de los gamers se ha elevado, podemos 
mencionar cuatro que, junto con Street Fighter, son 
prácticamente sus cartas fuertes: Resident Evil, Final 
Fight, Darkstalkers y Donkey Kong. Curiosamente, 
sólo tres de ellos son juegos de combate, mientras 
que uno es de survival horror, y el quinto tiene carac- 
terísticas más bien de comedia. En ese sentido, ten- 
dríamos, sin embargo, que hacer notar que muchos 


mano de Street Fighter, e luso muchos personajes 


del primero se acabaron incorporando a secuelas del 


segundo, por lo que existen muchos que aún discuten 
que sea un juego “original”. En lo que a Donkey Kong 
se refiere, se ha tratado básicamente de retomar una 
de las franquicias más viejas en videojuegos, y es 
muy probable que parte de ese éxito se deba a la 
inercia de otras compañías que manejaron la licen- 
cia. Esto está marcado más que nada por cuestión 
de ventas, pues incluso, en cuanto a popularidad, es 
raro encontrar alguien que guste de todos ellos. 


Muchos de los seguidores de Capcom quizá se ex- 
trañen de no haber visto a Megaman en esta prime- 
ra lista. Éste es uno de los juegos que, junto con la 
primera versión de Street Fighter y Marvel Superhe- 
roes, tiene dividida completamente a la comunidad. 
Mientras hay algunos que consideran que se tratan 
de lo mejor que se ha hecho por parte de estas dos 
empresas, hay otros que los consideran sonados 
fiascos. Uno de los elementos que más ha hecho 
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cada continuación hasi 


tan grande de secuelas que ha generado, que a juicio 
de algunos seguidores, no todas han conservado la 


detractores en cuanto a Marvel Superheroes, aunque 
aquí su principal argumento se basa en las capacida- 
des de estos personajes dentro de los cómics, que 
los hacen tremendamente desbalanceados para lo 
que uno llega a ver en pantalla. 


Pero como ya dijimos en el inicio de este texto, no 
todos han sido éxitos: si bien tiene dentro de su ca- 
tálogo un buen número de juegos “de relleno”, hay 
otros que han tenido una recepción negativa. Curio- 
samente la gran mayoría de los casos se han tra- 
tado de secuelas de juegos exitosos que se han alejado 
demasiado de la premisa original, ya sea en cuanto a 
la historia o la mecánica de juego. Precisamente por 
ello es que les dedicaremos un poco más de espacio 
a estas excepciones. 


Al parecer, existen juegos que están destinados a te- 
ner problemas desde el primer momento en que son 
concebidos. Originalmente bautizado como Jaguar, 
generó muchas diferencias entre los diseñadores, 
por lo que acabó llevando un nombre muy poco 
atractivo comercialmente. Por si fuera poco, el nú- 
mero de movimientos estaba muy limitado, lo que lo 
hacía demasiado rígido. Para un juego que se bus- 
caba que fuera punta de lanza, acabó siendo uno 
de los de más pobre respuesta. Obviamente 
las secuencias planeadas nunca llegaron 
a realizarse. 


Si bien no habían sido éxitos 
apabullantes, las dos primeras 
versiones de Dino Crisis habían te- 
nido una muy aceptación entre los gamers, por lo 
que una tercera secuela era casi obligada. Sin em- 
bargo, en esta ocasión los desarrolladores decidie- 
ron buscar un nuevo ángulo. En lugar de un viaje 
por el tiempo, se utilizaron dinosaurios creados por 
medio de manipulación genética, y dándoles nuevas 
habilidades como choques eléctricos o mayor inte- 
ligencia. Al alejarse de esta forma de los conceptos 
originales, se provocó que incluso muchos de los 
¿seguidores más fieles de la licencia acabaran hacién- 
dolo de lado. 


Si bien el juego de Marvel Superheroes tuvo varios 
detractores, otros tanto lo defendían a capa y espa- 
da. Sin embargo, las secuelas lograron unificarlos en 
un rechazo absoluto. Buscando primero sacarle jugo 
a sus dos franquicias principales, fueron creciendo 


al final, se incluían tan 


esencia original de lo que era el personaje. Ésa es | 
generalmente la misma postura que asumen muchos : 
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MATURE 174 


1HIS GAME WAS NOT DEVELOPED, 
APPROVED OR LICENSED OY THE 

EWHERS DA UREATDAS DE GEORGE 
A.ROMERO $ DAWN DF THE DEAD 


personajes de todo Marvel Comics como los de los más diversos juegos de 
Capcom, incluso la misma Jill Valentine, de Resident Evil. Esta exagerada satu- 
ración las convirtió en una de las secuelas menos aceptadas de toda la historia 
de esta empresa. 


RESIDENT EVIL: GUN SURVIVOR SS 


Resident Evil ha sido una de las licencias con mayor éxito de todo Capcom, 
a pesar de que tiene un cierto número de detractores. Sin embargo, eso no 
ha evitado que algunas secuelas tengan mucho menos aceptación que otras, 
como es el caso de ésta. Abandonando el formato usual de la serie para pa- 
sar a una primera persona, nos narra una historia paralela al tema principal, 
en donde un soldado amnésico debe sobrevivir en una isla llena de zombies, 
además de tener que descubrir su verdadera identidad. Tanto por el cambio de 
mecánica, como por la aparente desconexión con la historia original aunque 
posteriormente tornarían este episodio parte del canon- incluso los fans más 
hardcore de la franquicia la consideran totalmente prescindible. 


DEAD RISING 


Una de las cosas que hacen en realidad atractivo un videojuego es el reto que 
significa para los jugadores, y fue en efecto el gran error de esta licencia. Aquí, 
un fotoperiodista está encerrado en un centro comercial lleno de zombies, y 
debe sobrevivir hasta que llega la ayuda. Si bien él mismo puede realizar una 
serie de misiones para encontrar a otros sobrevivientes y resolver una serie de 
misterios, en realidad es posible terminar el juego permaneciendo en un punto 
seguro y manteniendo a las criaturas a raya. El que el resto de las misiones 
sean absolutamente optativas lo hace un juego bastante aburrido, y que pierde 
su encanto tras las primeras horas de juego. 


Un caso bastante particular lo constituye la serie Dungeons $ Dragons, que si 
bien no fue famosa o popular, se creó una suerte de culto entre los aficionados 
al concepto original, e incluso, sigue teniendo hoy en día su círculo fiel de se- 


guidores, aunque a nivel general no sea una significativa diferencia en ventas. 


Es un hecho que ninguna empresa puede tener todo de su lado en todas las 
ocasiones, además de que, en cuestión de gamers, cada cabeza es un mundo. 
Sin embargo, no podemos negar que Capcom ha tenido una visión bastante 
precisa de lo que buscan sus compradores, por lo que a pesar de sus con- 
tados tropiezos, sigue siendo una de las empresas más exitosas en lo que a 
“videojuegos se refiere. a a ; SA 
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1g ente 
gador bodía eleg en/ oatFighter y el primer juego 
gu a Ken, en caso de que un segundo 
entrar a ayudar) a través de un tor- 
mejor luchador callejero del mundo. 
En ese primer juego Ruy se enfrentaba a Retsu, un 
arpa que jamás vuelve a aparecer en 


migo del maestro de Ryu 
! garras y poderes de tele- 
similar o Joe, un kikboxer 


Sagat, quien era el luchador final del juego. 


'El.éxito de Street Fighter hizo que Capcom decidie- 
rá sacar, una secuela, aprovechando los avances de 
tecnología de consolas de video, para agregar un 
sistema de juego diferente. Éste se fundamentaba en 
seis botones, que incluían la necesidad de presionar 
a cada momento para poder hacer los bloqueos, los 
ataques y los ataques especiales, que a la fecha es 
considerado como el sistema que hizo que los juegos 
de pelea se hicieran populares en todo el mundo. 


En Street Fighter 11 el jugador tenía la oportunidad 
de elegir ocho personajes diferentes, cada uno con 
sus MES movidas especiales, haciendo que fuera 
necesario crear estrategias para poder ganar según 
MR ROTA ES 
“rápida que E. Honda, pero Honda es, en general, más 
fuerte que casi todos los personajes principales del 
Juego. 


Los personajes legibles de Street Fighter l/'son, po- 
siblemente, los mas famosos de la serie, que se han 
vuelto tan simbólicos de la franquicia como Ryu mis- 
mo. Además de Ryu y Ken, se incluyeron a Blanka 
Zangief (de Rusia), Dhalsim (de la India). 

S Unidos), E.Honda de (Japón), y 

. Para complicar la historia se 
agregaron nada menos que cuatro a jefes finales: 

Balrog (de Estados Unidos). Vega (de España), Sagat 
(de Tailandia) y M. Bison (de una isla ficticia llamada 
Shadoloo). Como detalle curioso, en Japón, Balrog, 

el boxeador, originalmente se llamaba M.Bison, pero el 
equipo legal de Capcom USA decidió que se parecía 
dl ke Tyson, y por tanto los nombres de 
evos fueron cambiados. para evitar 
una posible demanda. 


Street Fighter 1/ fue un éxito mucho mayor que su 
predecesora, por lo que Capcom decidió inmediata- 
mente seguir aprovechando la franquicia con Street 


Fiahter 1] Dash: Champion Edition, que permitía ele- 
gir a los jefes finales para jugar, y que dos jugadores 
eligieran al mismo personaje, creando así versiones 
"alternas" que, curiosamente, fueron explicados más 
tarde en el manga original. 


Pero no fue sino hasta Super Street Fighter ll: The 
New Challengers, el primer juego de Capcom para 
el CPS-2 hardware, que se incluyeron nuevos pet- 
sonajes para ser elegidos por los jugadores, además 
de ser el primer juego que permitía conectar cuatro 
arcadias para poder jugar un torneo simultaneo, lo 
que ayudo a la mayor popularidad de la serie. 


Los personajes nuevos eran Fei Long (un actor de 
Hong Kong), T. Hawk (un indígena norteamericano), 
Cammy (la segunda mujer en toda la serie, que Se 
volvió tan popular como muchos de los luchadores 
originales) y Dee Jay (de Jamaica). Cada uno de 
ellos, así como los jefes originales, tenían un nuevo 
final e historias completas para todos. 


Las siguientes versiones de Street Fighter 1! (Super 
Street Flghter 11 Turbo y Hyper Street Fighter. 11: The 
anniversary Editiom) no tuvieron mucha diferencia, 
excepto la introducción de poder atacar en el aire, 
y un nuevo personaje secreto, que siempre ha sido 
causa de conversación entre los jugadores: Akuma. 


Super Street Fighter 11 es posiblemente la versión 
más conocida por aquellos que no son videojugado- 
res constantes, ya que es el juego que fue empleado 
para crear Street Fighter II la película, incluyendo 
cameos de todos los luchadores hasta la fecha, y 


dando como resultado una obra medianamente c0- 


herente, basada en la historia de Ryu, Ken y su lucha a 


contra M. Bison. 


También es la versión del juego en la que se basó la 
película de live action Street Fighter 1/, estelarizada 
por Van Damme y Raul Julia, aunque la mayoría de 
los fans del juego y de los actores en cuestión prefie- 

ren olvidar que alguna vez existió; 


NÓ 


7 


a 


ay 


E 


Toda vez que los creadores y programadores de 
Street Fighter sintieron que ya no había mucho que 
decir en el presente de su universo, decidieron que 
la secuela de su popular juego tenía que ser más bien 
una precuela, y así surgió Street Fighter Alpha, cono- 
cida en Japón como Street Fighter Zero. 


En teoría, las series de juegos son el puente entre ' 


Street Fighter y Street Fighter If. por lo que algunos 


de los personajes que no habían sido vistos desde y 


la primera entrega, como Adon y Birdie, volvieron 
a aparecer, además de agregar aún más personajes 
nuevos para que los jugadores pudieran elegir, como 
Rose, Dan, y Charlie (quien ya era conocido como el 
amigo de Guille). Esto resultó algo complicado, ya 
que no solamente era necesario que la serie tuviera 
coherencia interna, sino que además los finales de 
los personajes coincidieran con sus principios en 
Street Fighter 1l, cosa que lograron con todos, ex- 


cepto justamente con Charlie. La serie en total cuen- B 


ta con cinco juegos, que fueron recibidos con ciertas 
dudas por parte de los jugadores, especialmente en 
el caso de Warrior's Dream, el primero de ellos. 


Debido a la gran competencia que surgió gracias a la 
popularidad de los juegos de pelea (irónicamente ini- 


ciada por Street Fighter 11), fue necesario que la serie 


evolucionara aún más y la compañía japonesa Arika 
decidiera dar el siguiente paso con Street Fighter EX, 
una serie de sels juegos que, en un cambio bastante 
notorio, se presentaron en tercera dimensión, similar 
a Mortal Kombat. 


. Además de los personajes ya conocidos de la serie, 


Street Fighter EX incluía nuevos luchadores como 
Cracker Jack (un luchador de Shadoloo que trabaja 
bajo el mando de Bison), los Cycloids (Beta y Ga- 
mma), Hokuto, su hermano Kairi, Allen, Ace, Blair, 
Darán, Docrine Dark, Pullum, Sakura y Skullomania, 
además de los siempre populares Ryu, Ken, Chun Li 
y Blanka. 


La siguiente serie de juegos, que sólo contó con tres 


entregas, fue titulada Street Fighter 111, y fue progra- 
mada para el hardware CPS-3. Como sus anteceso- 
ras, SFII/ incluía nuevos luchadores y, en un cambio 
bastante sorprendente, un nuevo protagonista, Alex, 

quien busca vengar la muerte de su mejor amigo, | 


«1 Tom, a manos de Gill, el nuevo jefe final de la serie. 


Pero a pesar de dicho cambio, Ryu y Ken vuelven a * 
aparecer, seguidos de Chun-Li quien hace su reapa- 
rición en el tercer juego. 


Finalmente, y demostrando que la franquicia aún 


, tiene. mucho jugo que exprimir, Capcom anunció 


recientemente la nueva secuela, Street Fighter IV, 
aunque al momento de escribir estas líneas lo único ' 
que se sabe es que Ryu y Ken hacen una aparición 
más. Lo que sí es seguro es que gracias a este nuevo 


| juego, tendremos luchadores callejeros para rato. 
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o vamos a extendernos en previas acer- 
ca de Street Fighter, sólo decir que nos 
encontramos ante un título que pasó 
desapercibido tanto en salones recrea- 
tivos como en sus adaptaciones a ordenadores de 
ocho bits. Este juego nos permitía seleccionar entre 
los shotokan Ryu y Ken, y nos invitaba a viajar a lo 
largo del mundo combatiendo en cada país contra 
dos luchadores, antes de alcanzar la ronda final con- 
tra Adon y Sagat. Pese a contar con movimientos 
especiales, la jugabilidad y velocidad del título no 
lo hicieron romper como más adelante haría Street 
Fighter 1, Los personajes que aparecían en este 
Street Fighter eran: Ryu, Ken, Birdie, Eagle, Retsu, 
Geki, Joe, Mike, Lee, Gen, Adon y Sagat. Muchos de 
ellos volverían a aparecer en posteriores entregas, 
mientras que a otros como Eagle hemos tenido que 
esperar años para verlos en Capcom vs SNK 20 
Street Fighter Alpha 3. 


Englobando únicamente los títulos oficiales, nada de 
versiones hackeadas o conmemorativas como Hyper 
Street Fighter 11, la sub-saga Street Fighter 11 está 
formada por los siguientes títulos: 


Poco hay que decir del que está considerado como 
juego mítico dentro de la historia de la lucha 2D: 
fuerza de sus protagonistas y su inmenso carisma, 
gran cantidad de movimientos incluidos, cientos 


de estrategias de combate, una realización técnica 
notable para aquellos tiempos gracias al hardware 
CPS-l, y ante todo, un equilibrio de personajes y una 
jugabilidad fuera de este mundo (tanto para un Único 
jugador como para dos jugadores). Todo ello junto 
con una lA legendaria e incomparable, algo de lo que 
pueden presumir la gran mayoría de los juegos de 
lucha:2D de Capcom. 


Técnicas introducidas como el buffering, olos 2-in-1. 
Estos te permitían combinar parte de movimientos 
especiales con golpes normales, de forma que podías 
lanzarr una patada débil por el aire, con adelante pul- 
sado y a continuación, patada débil agachado, con 
abajo, pulsado, para finalizar con abajo-adelante + 
cualquier puño, que desencadenaban el comando 
completo del shoryuken. O por ejemplo, el puño- 
hadouken o puño-shoryuken, que requería que a con- 
tinuación de un puño fuerte de pie, realizáramos a toda 
prisa el comando del golpe especial para ejecutar un 
combo de dos golpes imparables. Además debíamos 
tener el perfecto conocimiento del alcance de cada 
golpe, así como la prioridad y la forma de contrar- 
restarlo, dando especial importancia a la defensa y al 
ritmo, que permitían dominar el juego. De esta for- 
ma, se enfrentaban personajes tremendamente ofen- 
sivos, contra otros más pausados, que estudiaban 


el momento oportuno para devastar con un combo 
tremendamente dañino. 


Algunos bugs como el efecto del Shoryuken sobre el 
Rolling Attack de Blanka (media vida literal de daño), 
los efectos del Tatsumakisenpuukyaku sobre Balrog 
no consiguieron empañar un resultado magnífico. Y 
eso que podías (aunque no siempre) realizar al inicio 
dos veces el ataque y generarle estrellitas, agarrarlo 
con cualquier presa, hacerle dos veces el mismo 
golpe otra vez, agarrarlo, y matarlo con un Perfect 
con 90 de tiempo restante. 


Superado por cada una de las entregas siguientes de 
esta sub-saga, quedará para los anales de la historia 
como el primer gran juego de lucha de la historia, y 
todos los demás siguieron en mayor o menor me- 
dida las pautas impuestas por él. 


Esta segunda entrega añadía varios interesantes 
detalles. Por un lado, y como novedad más desta- 
cable, nos otorgaba la selección de los jefes fina- 
les, a saber: Balrog, Vega, Sagat y Bison, además 
de poder elegir dos personajes al mismo luchador, 
truco incluido de serie en la versión SNES de Street 
Fighter Il: The World Warrior, Además se aumentaba 
la velocidad de combate. Ambos cambios mejoraron 
enormemente el original, ya que ahora el desarrollo 
era más exigente, además de elevar la cifra de per- 
sonajes jugables a 12, con el correspondiente tiempo 
a dedicar para dominar con maestría a los poderosos 
miembros de Shadaloo. 


El título tendría una conversión a Sega Megadrive, 
convirtiéndose de esta forma en pieza de deseo de 
los demás poseedores de plataformas 16 bits, que 
debían contentarse con el original World Warrior, 
también fue convertido a la minoritaria PC Engine. 
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[bastante más elevada, como todos los títulos de la 
¡Eserie, y con el subtítulo Turbo. Convertido a Super 
Nintendo, quizás no tuvo la repercusión del original, 
pero su jugabilidad y dificultad lo acercan a la categoría 
de mito. 


SUPER STREET FIGHTER ll: 
A A ere 


Nuevo año, nuevo hardware y un nuevo Street Fighter. 
Capcom decide estrenar su flamante CPS-2 que tan 
«buenos resultados le ha generado durante años y 
años, con la nueva versión del clásico por antono- 
masia de la lucha 2D. Cuatro nuevo personajes (New 
Challengers): Feilong, Cammy, Dee Jay y Thunder 
Hawk. Nuevas animaciones y golpes, un mayor colori- 
do, escenarios retocados, contador para los combos, 
así como una mayor calidad de sonido gracias al Q- 
ound, hacían de esta versión la más completa hasta 
el momento. 


Inicialmente se convertiría para Super Nintendo 
y Megadrive, siendo uno de los títulos que mejor 
aprovecharon el sistema (32 y 40 Megas respectiva- 
ente), barriendo en su camino al +1 de la lucha en 
sus plataformas a Mortal Kombat 1/, una de las me- 
.jores entregas de esta popular saga. 


SUPER STREET FIGHTER li TURBO: 

THE GRAND MASTER CHALLENGE, 1994 
En plena turbulencia de versiones de Street Fighter 11, 
apcom decidió cerrar la sub-saga con un título 
norme en todos sus sentidos. De nuevo, y al igual 
que en el otro título de la serie con sobrenombre 
Turbo, se incluyó selector de velocidad, una dificul- 

tad superior (en este caso auténticamente desafi- 
ante) así como un nuevo personaje, Akuma, quien 
.ejercía las veces de jefe final oculto, y que era ac- 
cesible tras llegar sin continuar a Bison, acabando 
con éste con su Shun Goku Satsu. Además de estas 
mejoras, se incluyeron nuevos golpes, gran canti- 
dad de animaciones, y el sistema de Súper Combos, 
que acompañaría desde entonces a Street Fighter en 
“las sub-sagas Alpha, 11! y EX. Estos nuevos golpes 
«modificaban enormemente la jugabilidad, añadiendo 
un componente estratégico aún mayor, y dotando al 
juego de momentos de gran espectacularidad, como 
en la pantalla de Super Combo Finish o con las som- 
E Ed dejaban los luchadores al realizar los Súper 
-Combos. 


No fue adaptado para ningún sistema de 16 bits, 
provocando la enorme desilusión de los poseedores 
de SNES y Megadrive. Por el contrario, una plata- 
forma minoritaria como 3DO sí tuvo su conversión. 
El público en general debió esperar a Street Fighter 
Collection de PSX y Saturn (NTSC) para disfrutar del 
mismo. Luego aparecerían las versiones de GBA, DC 
(NTSC JP con Online), y las próximas de Xbox y PS2 
bajo el nombre de Hyper Street Fighter 11. 


Este Super Street Fighter 1! Turbo está considerado 
junto a The King of Fighters, 95 y 97, Street Fighter 
Alpha 2 y Street Fighter 111 Third Strike: Fight for the 
Future entre otros, como uno de los mejores juegos 
de lucha 2D de la historia, aunque el título honorífico 
se le entregue el premio a Street Fighter Il: The World 
Warrior. 


STREET FIGHTER: THE MOVIE, 1995 
Tras provocar en muchos usuarios tedio por la 
reiteración en el uso del mismo motor gráfico, sin 
variar sprites, personajes o escenarios, Capcom de- 
cidió renovar por partida doble la saga. Por un lado, 
gracias al acuerdo con Incredible Technologies lanzó 


* En menos de un año, Street Fighter recibía una nueva 
revisión, que se añadía a los cambios de Champion 
| Edition. Con nuevos movimientos para bastantes 
Í' personajes, como el Kikoken de Chun Li, nuevos art- 
works, con un aspecto más maduro, y una dificultad 


J 


en 1995 para Arcades, y posteriormente para Play- 
Station y Saturn, Street Fighter: The Movie, basado 


en el nefasto film con actores reales, protagonizado | 
por Jean Claude Van Damme y Raul Julia. Si la | 


película era bastante mala, el juego no le andaba a 
la zaga, utilizando las técnicas que le dieron éxito a 
Midway con su Mortal Kombat, Capcom/Incredible 


Technologies dieron luz a un engendro que poseía | 


unas animaciones tremendamente cutres, unos per- 
sonajes que, en las conversiones a 32 bits, aparecían 
totalmente descoloridos, en un título que no merece 
la pena ni para los coleccionistas. 


La otra vertiente adoptada para renovar la saga, sí 
merece nuestra atención, ya que heredó la calidad 
de los clásicos Street Fighter, dando a luz una nueva 
sub-saga con tres entregas magníficas: 


STREET FIGHTER ALPHA: 

WARRIOR 'S DREAMS, 1995 

Capcom adoptó para la ocasión un aspecto manga/ 
anime para el diseño de personajes, artworks y es- 
cenarios, aprovechando más intensamente las posi- 
bilidades del CPS-2, en un título sensacional en el 
apartado técnico y que quizá pecaba de tener pocos 
escenarios... muchos luchadores compartían lo- 
calización. También se le achaca un número reduci- 
do de personajes, 13, contando a los tres luchadores 
ocultos: Dan, Bison y Akuma. 


El título nos cuenta la historia ocurrida entre Street 
Fighter y Street Fighter 1, presentándonos a lucha- 
dores como Adon, quien tras el primer torneo había 
desaparecido de la actualidad Street Fighter, al igual 
que Birdie, así como luchadores de Final Fight: Guy, 
Sodom, o nuevas incorporaciones como Dan Hibiki, 
Charlie (el compañero perdido de Guille) o Rose, la 
enigmática adivinadora. Clásicos de la saga como 
Ryu, Ken, Chun Li, Sagat, Bison o el e! 
Akuma también hacían acto de presencia. 


El juego evolucionaba el sistema de Super a! 
Fighter II Turbo, con más Súper Combos por per- 
sonaje, una mayor preponderancia de los combos 
gracias a los links, movimientos defensivos como el 
Alpha Counter, división de la barra de Supers en tres 
niveles que podíamos gastar en función del núme- 
ro de puños/patadas pulsados al desencadenar un 
Súper Combo, la posibilidad de protegernos por el 
aire, etcétera. 


Convertido para Saturn y PSX, con disparidad de re- 
sultados: notable calidad en Saturn, y algo inferior en 
PlayStation, debido a los tiempos de carga y anima- 
ciones inferiores a los de la Saturn, por culpa de la 
menor memoría de vídeo de la consola. Sin embargo, 


ambos títulos tuvieron un gran éxito. Gameboy Color $ 


también recibió una adaptación algo mermada, pero 
de una calidad muy superior a otros títulos de luchade 
la portátil de Nintendo. 


STREET FIGHTER ALPHA 2, 1996... 

Sólo un año tardó Capcom en sorprendernos con una 
secuela del Street Fighter Zero (como lo conocían en 
Japón). Pese a la brevedad del descanso entre am- 
bos juegos, este Street Fighter Alpha 2 sorprendió a 
propios y a extraños con una calidad auténticamente 
brutal. Cinco nuevos personajes: Sakura, Dhalsim, 
Zangief de Street Fighter 1! Rolento (Final Fight) y 
Gen (Street Fighter), nuevas técnicas como los Cus- 
tom Combos. que nos permitían gastar la barra 
de energía en unos breves segundos enlazando 
cualquier movimiento normal y especial en unos 
devastadores combos, un escenario por personaje, 
además de una calidad y diseño excepcionales, una 
jugabilidad aún más depurada, alcanzando la categoría 
de mito del género. Este título podía encontrarse 
años después de su salida en muchos Jocales de 
maquinitas gracias a su calidad. Postertermente se 
lanzaría la versión americana de la maquinita que 
añadía nuevos personajes ocultos, como Evil Ryu o 
Shin Akuma, así como versiones Super Street Fighter Il 
(sín Supers), para algunos personajes. 


CM ESPECIAL 
Continuación... 


[ Convertido: para SNES, todavía nos preguntamos 
“cómo logró Capcom un cartucho tan digno. Pese 
a la espera antes de los combates, necesarias para 
| que el juego debía descomprimir los datos del cartu- 
cho. La versión de PSX tuvo como origen la versión 
japonesa de la maquinita, y pese a perder algunos 
= frames de animación, como la entradilla de Zangief 
“con su capa, o los reflejos en el escenario de Gen, 
' era bastante buena. Saturn, por otra parte, recibió la 
versión más completa tanto a nivel técnico como de 
personajes (Evil Ryu y Shin Akuma estaban disponibles 
vía truco). Sin ningún género de dudas, uno de los jue- 
gos de lucha 2D más recomendables. 


ll 
p 
a 


i Tras dos años de descanso Capcom lanzó este au- 
! téntico homenaje a la saga Street Fighter, que añadía 
personajes de Street Fighter 1f que no habían apare- 
cido hasta la fecha, movimientos como los Major 
Counters, que permitían unos juggle combos (com- 
| bos aéreos) sensacionales, modificación de los Al- 
| pha Counter y de las presas, que ahora se realizaban 
con el botón de dirección más dos puños/patadas, 
incluso aparecía una nueva barra que medía el exce- 
sivo uso del bloqueo y que provocaba un stun al ser 
vaciada. Además, el juego permitía seleccionar entre 
tres sistemas de juego diferentes o -ISMs, que se 
¡| asemejaban a Street Fighter Alpha 2 (Custom Com- 
¡ bos), Super Street Fighter II Turbo, o las versiones 
l anteriores de Street Fighter Alpha, multiplicando la 
| duración del juego exponencialmente. 


l La calidad técnica del título era sublime, con los esce- 
narios más detallados que hayamos podido apreciar 
en un juego de GPS-2, pudiendo pasar por una pro- 
ducción de CPS-3, al menos en este aspecto. Recibió 
[| conversiones para PSX, con nuevos personajes que no 
l aparecían ni en recreativa, completando la totalidad 
de luchadores de Street Fighter !/ (Guille, Feilong, Dee 
Jay y Thunder Hawk), además de utilizar elementos 
T 3D para explosiones y así aligerar la memoria grá- 
fica del sistema de carga, explotando la PSX al límite 
en 2D, ahora que Sega Saturn, que era una consola 


Mode redondeaba una enorme profusión de modos 
de juego que hacían de este título una auténtica mar- 


mejor dotada para estos juegos, ya había muerto co- h; 
mercialmente. Un nuevo modo llamado World Tour | 


«A avilla del género. Saturn (NTSC JP), también recibía f 


DAA, 


su conversión, perfecta gracias al cartucho de cuatro 
megas, así como Dreamcast, todopoderosa en 2D, 
con la mejor versión de todas (incluye a CPU Bison 
con el verdadero Psycho Crusher). GBA recibiría una 
conversión más que decente, realizada por Crawfish, 
autores del Street Fighter Alpha para GBC, para cer- 
rar este capítulo. 


El título que puede considerarse como hemos dicho, 
un homenaje final a Street Fighter es sumamente 
completo, por plantilla de personajes, por esce- 
narios, por calidad técnica, jugabilidad, sistemas de 
juego y modalidades de juego. Todo lo hace casi per- 
fecto, siendo uno de los últimos títulos para CPS-2, 
y el último Street Fighter Alpha. 


Segundo título en emplear el por entonces flamante 
nuevo hardware de Capcom, CPS-3, tras Red Earth, 
juego de lucha que pasó bastante desapercibido, y 
que ahora vuelve un poco a la actualidad al “donar” 
personajes para el nuevo vs. de Capcom: Capcom l 
Fighting Jam. Este sistema, que venía con lector de $ 
CD-Rom incorporado, destacaba por las enormes 
facilidades que daba para dotar a los formidables 
sprites de un colorido mucho mayor, y de un número 
de animaciones exponencialmente superior frente al 
CPS-2, que hasta entonces había dado tan buen re- 
sultado a Capsule Computers. 


Técnicamente el juego hace gala de la superioridad 
del nuevo hardware con efectos de zoom, unos 
sprites mucho más detallados, una paleta de colores 
insultantemente más amplia, así como una suavidad 
en las animaciones nunca vista hasta entonces. Ver 
movimientos como el Shoryuken en llamas de Ken o 
el Hadouken de los Shotokan, en el que vemos cómo 
se les hincha el kimono, cómo se les ponen los pelos 
de punta al más puro estilo Super Saiyajin, es una 
auténtica delicia. Uno de los personajes del juego, 


Elena, vio reducido su detalle en el dibujo para dotarla | 


AN 


ES 


de un número de animaciones tres veces superior, lo 
que la hace ser uno de los personajes en 2D con más 
cuadros de animación de la historia de los videojuegos. 


Este nuevo Street Fighter tue desarrollado intentan- 
do volver al clasicismo, y romper con la imagen de 
reiteración en conceptos y personajes de los Street 
Fighter 1! y Street Fighter Alpha. Para ello se renovó 
por completo la plantilla de personajes, dejando tan 
sólo a Ryu y a Ken como recuerdos de una época do- 
rada. Otra de las novedades vino del sistema defen- 
sivo. Los Alpha Counter fueron sustituidos por los 
Parries, bastante poco intuitivos y que eran utilizados 
en exceso por la CPU, sin duda la lacra de la serie. 
Además, para aumentar el componente estratégico 
al seleccionar personaje, se estableció una selección 
de Súper Combo, entre varios disponibles, siendo ll 
éste el único movimiento especial que podíamos 
realizar, lo que limitaba el catálogo frente a Street 
Fighter Alpha. El juego tenía una barra de Stun, al 
igual que en Street Fighter Alpha 3 y que una vez 
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STREET FIGHTER (11 SECOND IMPACT: 


1 
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e E A Spot Fiide! 
8 4 Capua decó amdtiño cun sana SACURÁS UA 

Y inca poleras 1 ARES os cojé 
DOGS, Corr e mármaro de personajes, ich en 
A TA A 
0 ALIES MUD CAÍO (OS versos mejoradas 
-DEAQUIOS 35 aeecialos. pra da tnol En 
pucdn PA des heciio: de space de un UE 
NN TIAIIO De SAS der parrilla y Come 

API CIMA ds SRL, ponlamos elegir aria 
elección de personaje. :ouál de Jos: dós-o-tres:espe- 
Y ciales disponibles queríamos tener. 


Los Aecouarios del: título. fueran: modificados. 8yi- 
lar. vor. de Ja H 


par 
Emperador: de los: MMu- 
SON ul 9 aer Ática 1 cts 
: contra: 


STREET FIGHTER 11! THIRD STRIKE: 
Att FOR THE Alida 1999 


í alzar pe vb sads: Ud donada 
absolutamente redonda: Aa plantilla. de personajes 
de Second Impact añadió cinco personajes: Q (quien 

las recuerda a: Darkman), Twelve (personaje. que 
10s; os. de morphing:tremenda- 

SOS. imilares- ax10s vistos an Glacius da 

Killer Instinct, Chun Li, Makoto y Remy (francés cion 
¡de Guille en cuanto a los movimientos). Además, se 
volvieron a renovar los escenarios, teniendo varias 
versiones de la BSO para cada round. De hecho, en 
, este apartado el juego rompe por su extrema calidad. 


Tanibién 30 Mavyé la cinisód LOLI Dl ibr> 
cional és tadi.combite entre des es. pura 24 


- puñar a Jójono 00 ¿special Y enfrrtimas a co 


pue enanos especiales glas 


Ll rt DONIAÓ En 15% MIE, C6Ó a 
idad heoclerre pesa a las puras y a OE, bate 
a 14 Uta de Més rupjores Strest agitar Súper Stródl 
HaMA Into y Sirset Figtites Aloha 3, Asia 
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Todos eco Miéca Hitomi ameialmernte convertidos 
a Disemcis!, lus dos. primeros en un recopilatorio 
Maniáto Syett Fair 1 Double Impact, y el tercero 
mmna comercón tirecta, todos ellos pixel perfect. 
Mir cuna tovedo "roftaritaria” leios del abrumador 
MI de PSZ rs impacto no ha: sido muy Ido 

DUO 4 lA de homenajes a la-saga de ás 

cem, Jarzándolo junto a Hyper Street Fighter 11 en 
Japón para PS2 y Xbox, en-esta últimasconfiemado 
CON:OAÍiE.; otorgarán la: notoriedad: justa:a-ta:calidad 
que atesora: de que.es junto a: Fatal Fury Mark of 
the Wolves, lttulo-más-avanzado en cuestiones. de 
animación. ¡ pestia:no estaran dta-résotución como 
os Guilty Gsar X9 KE A2 Ie AN Stan 


Lanzado-párá la versión de Capenin-del hardware de 
PSX:(2N-1). distiita:al Systerg 41 de Námao. este 
iio hacía gua de añtés modelos en 3D algo TOTO 
Y -MEALA COMpuzdes con recrestivas de la épuSs 
curo Soul Espe ves 119 o Tekken 2. Más grave aún sí 
lo comparáramos-con Pl ct de Model 2 como 
Vea or ANA Virtua Fighter NM. Abiisal que on las 
entregas del Torneo del Puño de Hierro, se utilizaban 
unos fondos en 2D, mientras que el suelo sí estaba 
realizado en 3D. El desarrollo del título era comple- 
tamente 2D, y. ponía especial énfasis en los combos 
gracias ala posibilidad de. cancelar movimientos es- 
pecias en pe Super Cancel). y Supers entre sí 
dando paso a combinaciones tremendamente creati- 
vas, como un puño agachado;Hadouken, Shinkuu 
PUN SAA Mr py utyaos, Shins 
Hadouken, por poner un ejemplo. Astcomo el Guard 
Break, movimiento que dejaba al descubierto a rivales 
que abusaban de la protección, y que para más Inri 
podía:ser seguido de un combo-con Super Cancel 


Los SOJA CUA rasta ra sITia de cu - 

004 Ox Sunpas Fig Eos Ka Mp, Cir Ll, Gusta 
Y ELFOS Dh6 IAS CRIAS de Arika: Pullum 
Mirra Suben, Cicle d0t%, Hokuto, Doctrine 
Wok Da Cane. Das Msi HO Soldar, Holas 
y Kn Arma, Bas y Euruda seta de jes ina 


Está iieva versión añadía personajes como Evil Ryu 
o Dark Hokuto,así-como seleccionar a los jefes, 
completando una plantilla nava despreciable. 


Val, achatando fa: imagen: Mt «de afectar a 
fa jugabilidad "por la redusción de la velocidad, hacién= 
goto. algo bastante más Mido QA ma Po 
aderezado con gran cantidad de modos. de j Juego, en- 


tre:ellos:el fantástico EXDErE Mods que nar propasía. E 


la realización de 16 pruBbes por personaje, desde 


golpes: sencillos" aMevólver bolas de tuega con el e 


mávimiento. debate de Cracker Jack 0 el puñóvde 
Allen Snider tombas salvajes, y algunos práctitas 
mente imposibles que te harán conocer al.dedillo el 
O dE CÓNDOR de tu personaóa, con combira- 

pone Nhenmendamente bd E fingón gálnio > 
de-dudas, une delos modos de juego. más. absor- 
bentés de cualquier título de Jucha:que: haya:podido 
¿roba e nodaj lei Jl ln ás 


Un año más tarde, én 1998, aparecía: -este: nuevo 
título que añadía ss más: personajes: 4 la Sind ida 
como Blanka, Vega, Shadow Geist. Hayate, Sharon-0 
Nanase. Mejoraba dos trodotid0s 35 16s personjes: 

15 como las eacenariós. añadiendo muevas técnicas 
como el Excel, bastante similar atos Custom Combos 


son 


ESPECIAL 


de Street Fighter Alpha 20 el V-ISM de Streel Fighter [| 5 EET 
a y el Cancel 


Y ue se estaba protegiendo de un 
olpe es special o super us estuviéramos ejecutando, 
Además existían nuevos especiales de nivel tres, lla- 
mados Meteor Combos, tremendamente espectacu- 
lares. 


El juego sigue las mismas premisas del.anterior, de- 
sarrollo 2D, gran preponderancia de los combos, con 
el Super Cancel o el Excel, así como una lA bastante 


conseguida. El gran número de personajes y técni- 
cas así como sa completísima jugabilidad lo hace un 
Vido mresy imeregane, sunque no os dejéis engañar 
por ls aparoncis, pep de las 3D, este título 
esta considerarse como 20) por su € ho, aunque 

oido E frente 4 recreativas punteras 


coro y oi Streút Fighter hizo que algunos fans 
(09 la húcia da desprociarat. 


Break, que te permitia hacer un Ka 


PlayStation recibió OCIO cuando ya na- 
die lo esperaba, la conversión de la versión mejorada 
de Street Fighter EX 2 que añadía personajes como 
Area, Sagat, Vulcano Rosso, Cycloid Beta o la ver- 
sión mejorada de Bison. Toneladas de modos de jue- 
go, secretos, Expert Mode de nuevo, Maniac Mode, 
igual que el anterior pero con pruebas que inicial- 
mente, y en muchos casos, aún hoy en día te pare- 
cerán imposibles, Fases de Bonus como los Barriles, 


hacen de este título, que aprovecha bastante bien el 
hardware de PSX, una realización muy superior a la 
vista en SFEX Plus Alpha. Pese a que de nuevo tuvo 


una conversión PAL paupérrima, un juego bastante 
recomendable, aunque el exceso de Street Fighters 
aparecidos en el mercado, hizo que sólo los fanáti- 
Cos del género, y no todos (ya que muchos de ellos 
consideraban a un Street Fighter en 3D como una 
aberración), pudisran disfrutar de es calidad 


[STREET FIGHTER EX 


ELE A IAS 


, 2000 e 
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El lanzamiento de PS2 vino acompañado con una 
versión “mejorada”, al menos en teoría, de SF EX 2 
Plus, que añadía modalidades de juego para cuatro 
personajes, modificaba el modo arcade con com- 
bates en condiciones muy especiales y permitía la 
personalización de un personaje llamado Ace. Se 
explotaba el modo Tag con los movimientos com- 
binados, los Critical Parade, Emotional Flow, Meteor 
Tag Combos, Momentary Combos y otras técnicas 
que dotaban al título de gran inconsistencia, ya que 
daba la impresión de haber sido realizado con prisas. 
Comparado con Tekken Tag Tournament, un título 
prácticamente de lanzamiento, SFEX 3 no tiene nada 
que hacer, inferior en todos los aspectos a SF EX 2 
Plus, constituyó un triste cierre para esta sub-saga, 
que aunque no salió directamente de las manos de 
Capcom, sí tiene la suficiente personalidad y calidad 
como para ser reflejado al lado de los titulos que he- 
mos venido comentando en estas páginas. 
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LOS GRANDES DE LA LUCHA CALLEJERA 
EN OTROS VIDEO JUEGOS 


STREET FIGHTER Y 
LOS CROSSOVERS 
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de Sus mica seriales; sino -tam- 


bién por su destacada presencia en 
otros títulos de la firma Capcom. En 
el mundo fantástico del arcade cual- 
quier locura tiene sustento. 


urante 1994 inicia la segunda revolución 

de los arcades de combate, tras la apart- 

ción de los crossovers. En este año, SNK 

y Capcom —cada uno por su lado= lanzan 
al mercado sus primeros crossovers (una fusión de 
dos o varios juegos de una misma empresa, y con 
personajes involucrados en intensas peleas). SNK 
presenta su primer The King of Fighters 


Mientras, Capcom.recurre a la fórmula de los héroes 
del cómic en X-Men, Children of Atom. Esta segunda 
revolución de nuevo implica al mítico Streef Fighter 
El nuevo videojuego de Capcom va más allá. de tu 
A E 
(basada en los seis botones y el juego 2D), destaca 
por sus interesantes variaciones. 


Por un lado, incorpora al estilo de lucha una serte de 
combinaciones de golpes; y la lucha en dos niveles, 
lo.cual hace más que espectaculares las batallas en- 
tre los grandes personajes del serial X-Men, No obs- 
tante, el dato importante radica en la participación 
del antagonista favorito de Street Fighter: Akuma 
(Gouki en Japón), el personaje secreto del juego. 


da añ obs A A nina Ups Fica ra 
asta Mya Modo de juega y de trama en Mare! Su 
pérheroés, y de manera. tímida se inclimaria por el 
£rossovet, gracias a la presencia de Anita, una niñ 
con poderes maléficos que originalmente surgió en 
el título Darkstalkers. Sin embargo. X-Men vs Street 
Fighter (1996) consolidaria aquella idea de la amal- 
gama de titulos, personajes y estilos de juego. 


Se perfeccionó el estilo de juego aéreo y los combos 
se hicieron más certeros, y se mantuvo la barra de 
energía. Aunque el moda.4mo vs URO,.sk 

para dar paso al combate en parejas. Los movimien- 
tos especiales adquirieron mayor espectacularidad 
y basta recordar li-.combinación especial de poderes 
que reúne el ataque de los dos peleadores. 


Después de enfrentarse a los personajes del serial 
X-Men y tras el éxito que provocó el juego, Capcom 
internó a los Street Fighter en cruentas batallas con- 
tra los poderosos del universo Marvel. El título un 
tanto obvio-, Marvel Superheroes. vs Street Fighter. 
Y si Ryu, Ken o Zanglef ya habían enfrentado a Wol- 
verine o Cíclope, ahora lucharian con rivales como el 
Capitán América, Spiderman o Hulk. 


Por Sergio A. Ubaldo S. 


Pero, un año más tarde la empresa de videojuegos 
realizaría. un par de crossvets todavía más notables 


En 1998, A inundó: A” salas de arcades con 
al primer Marvál vs Capcom, uno de los mejores 
Crossovers de toda su historia. En el título sé reto- 

maron todos los: aspectos positivos de las luchas 
Marvel- Street Fighter. pero con gratas y emocio- 
"nantes novedades. 105 equipos se dividisron en dog 
grupos; el primero, conformado por los peleadores 
grincipales, y wr sagundo integrado por los personajes 
Secundarios. 


El primer grupo sirvió para seleccionar a los inte- 
¿pareja retadora, verdaderos combatien- 


hes dle estiips: Spiderman, Capitán América, Venom. 


Por otro lado, el. segundo grupo, fungió como ele- 
mento de estrategia (combinación de golpes y pode- 
res especiales, por ejemplo), entre otros lo integra- 
ron: Tia, Sentinel, Soldier, Anita, Lou, Michelle Heart, 
Sir Arthur, Saki, Ton-Fu, Devilot, Psilocke, Gambit, 
Iceman, Cíclope, Storm, Jubilee, Thor, Colossus, 
Nick Fury y Rogue, La mezcla de universos resultó 
tan atractivo que un año más tarde Capcom crearía 
su obra maestra. 


Con Mareo! ys Capcom 2; The Aye ol Heros, la er 
presa logró uno de los niveles más altos de juegos 
de combate. En él crecieron los aspectos visuales, al 
utilizar escenarios 3D. Por otro lado, el juego desta- 
có por su originalidad, no sólo en diseño de sus per- 
sonajes, cerca del estilizado manga de estrambótico 
colorida; sino también en la innovación en su modo 
de juego clásico. 


La velocidad de los combates aumentó, a grados de 
fluídez insospechados; además los equipos aumen- 
OATES 
tercias (o relevos australianos, para los que gustan 
de la lucha libre). Destacó también su banda sonora 


repleta de grandes efectos y de temas electrónicos, 
junto a esteidentes guitarrazes para acommasar 104 
violentos embates 


Marvel vs Capcom 2-se censolidóa- partit. de un 
elenco impresionante, con nueva apariciones den- 
tro del mundo crossover, como: la sensual Felicia 
de Darkstalkers, el regraso de Iceman y Spiral de 
X-Men, Children of the Atom, Dr. Doom, de Marvel 
Superheroes; y la. primera aparición en crossovers 
de GuilLe y Vega de Street Fighter y de Cable de los 
cómics Marvel 


Las famosas barras de energía cambiaron, ahora su 
variedad también implicó un estilo diverso en la eje- 
cución de los movimientos especiales. El juego se 
nutrió de otras combinaciones de golpes, como los 
súper ataques, en los cuales intervienen los tres pe- 


leadores para lograr un hiper combo finish. Además, 
dos de los personajes del equipo intervienen en el 
mismo plano, para mermar al fivalo al:rescaté del 
compañero dominado. 


Con este juego, 1bS- Orossvs!s y la más CIO 
lograría un nivel creativo nahi Años más tarde, 
la crisis de los arcades (gracias al crecimiento de las 
consolas y el juego on line), vislumbraron fórmulas 
desesperadas y un tanto su generis, las cuales inclu- 
so reunirían a los otrora grandes rivales. 


Para algunos, la usión de las dos empresas significó 
el viso de decadencia de los arcades; otros conside- 
raron fortuita la fusión de títulos y personajes, El pri- 
mer intento resultó un tanto fallido, el título: Capcom 
vs SNK. Este videojuego parecía destinado al fraca- 
so, pues sus gráficos, aunque de calidad notable, no 
ocultaron su confuso y hasta torpe modo de juego. 


El primer defecto radicó en la lentitud de la batallas. 
De igual forma, la selección de energía o poder de 
cada personaje se construyó de manera desequili- 
brada, gracias a que se le atribuyó un rango de im- 
portancia menor a ciertos personajes, algunos muy 


del gusto de los fanáticos (Sárda Ye Street Foie! 
por ejemplo). Los equipos se tonaron:caóticos, pues 
sólo podía integrar: tertias con peleadores de menor 
calidad 


SNK protegió 4. 94s luchadores estreñlas, como: Ryé 
o lori; y Eapcom dio gran poder a Ken o Guille. En 
cuanto al uso de los botones, SK impuso su id 
clásico de cuatro; pero en cuanto a la o 
per combos finish y meviientos de definición ia 
personajes de Capcom «salieron. airosos. Por tales 
motivos, la mayoría de los seguidores de ambas em- 
presas quedaron descontentos. 


Poco después se vislumbró una segunda parte, la 
cual pasó sin pena ni gloria; pese a que se corrigie-. 
ron varios defeciós. El golpe final de la fusión de uni- 
verson Wegaria con ales batallas más, la segunda sin 


duda la más interesante: SVC Chaos: S$WK vs Cap- 
vu Su aparición vistumbró el negro panorama de 
los videojuegos de pelea de 2D, un tanto rebasados 


por tos planeamientos 3D al estilo Tekken 


El título volvió a los encuentros clásicos uno vs uno. 
y confrontó a los peleadores más notables de ambas 
empresas. También aumentaba el nivel de velocidad 
y equilibraba las fuerzas entre uno y otro. Por fortuna 
rescató a personajes un tanto relegados, como Bal- 
rog de Street Figther o Gesse Howard de Fatal Fury. 
Además de un presa desfile de har 


Sin duda, el último gran episodio de los crossovers y 
tal vez de10s arcades y su popular géneró 
e 


METON 


-Super Puzzle Fighter 11 X (1996): la versión puzzle 
de los personajes de Street Fighter y Darkstalkers. 


-Pocket Fighter (1997): pequeños contendientes de 
Street Fighter, Dark Stalkers y Red Earth, sortean 
grandes batallas para conseguir las gemas del poder. 
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orprende encontrar la influencia del Ukiyo-e que surgió 
hace cuatro siglos en el cómic japonés. Las figuras, las¿po- 
ses, las vestimentas, los colores y las escemeprsental a 
características y gstéticas del Ukiyo-e. Es probahle quelesta 


nuevo mundo artístico.” . e ES 
a (ES 
: po 0 G* 5 
Los primeros Ukiyo-e aparecieron en Japón en er3Glo Xvu en la cas de Ed: a 
la actual Tokio que, 'siendo la mayor ciudad de sis“épóca; engfó" bs 
civil.muy particular, Estas láminas muestran"con gran (£ l ¡Vida df 
este período. En general se trata de xilografías, es decir gráhartós- realizados j 
por xilógrafos y grabadores según un modelo pintado. El pro eso nticia 00 d 
un dibujo por el pintor, quien luego lo pega sobre la planch de aratera7 To 
graba dejando las líneas pintadas en el grabador y, por último, limpie con 
xilógrafos manuales. Generalmente se formaba un equipo de trgb espécialistas, 
o sea, el pintor, el grabador y el xilógrato. A pesar de que los trabajos realizados 
eran de excelente calidad, ellos seguían siendo simples artesños y no gozaban 
de renombre como los artistas formales de bellas artes gr"aquella época. 


Las xilografías eran baratas, lo cual permitía próducir un mayor “tfñero 
de ejemplares. Con el fin de poder satisfacer lafmayor cantidad posible de 4 
la demanda de compradores, Se ofrecieron los Motivos más distintos en las 
versiones más variadas: escenas de la vida cotidiana enyEdo, vistas divey8as 
de lugares famosos, escenas eróticas, entre otrof. Especialmente era gfande 
la demanda de escenas sobre las casas públicas yflos téatrog de Kabuki, donde 
los habitantes de Edo buscaban diversión y recreo. Las estánipas de Geisha, así 
como de las jovencitas que servían en las casas de le igñan con el términof, 
genérico Bijinga (cuadros de mujeres hermosas). KAmbién era muy codiciada8 $ 
las estampas de actores interpretando papeles conocidos del tegtro Kabuki. / 
Y É 4 
La palabra Ukiyo-e puede interpretarse como el dibujo sobre el mundo que fluye 
o flota. “Ukiyo” significa un mundo irreal y “e” quiere decir dibuja o pintufa. La 
mayoría de las modelos del Ukiyo-e eran mujeres hermosas del barrio de plater 
llamado Yoshiwara en Edo. Este barrio era cercado prácticamente por unimbro. 
La única entrada de madera permitía el acceso a los hombres qué buscfban 
placeres. En el interior del barrio-prohibido, trabajaban y vivían las mujere$ para 
este fin. Las mujeres comunes y los niños notenían.aceeso al barrio. 


Este lugar fue construido a propósito como un mundo de placer para sentirfe mu 
lejos de la vida real. Al mismotiempo, el teatro Kabuki, en el que sólo tralhjaba 
los hombres actores inclusive en los papeles femeninos, otrecía al pública"bn 
mundo fantástico que no se encontraba en la vida cotidiana. Los ciudadanos He 
Edo ¡ban a verlo en busca de un momento irreal y divertido. Ambos lugares, tanto 
el barrio como el teatro Kabuki, originaron el nombre Ukiyo-e, ya que los motivgs 
trataban de personaj irreal o sea, “el mundo que flota * 
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esde que salió Street Fighter, allá en el año 
de 1987, los videojuegos de peleas han 
tenido gran aceptación, pero éste en par- 
ticular es uno de los más reconocidos, y 
seguramente no aguantaste las ganas de jugarlo y estás 
tan envuelto en esas peleas que hasta te sabes todos 
y cada uno de las diferentes combinaciones para los 
combos; además de que te la pasas en las maquinitas 
retando a tedes para demostrar que eres un verdadero 

Á peleador de SÁ ¿pero crees que eso es 


MMhdÁ suficiente para considerarte todo 
' a un fan de Street Fighter? 
| 
t e = Porque no basta con que te 
e gla pases jugándolo todo e 
A e L h 
/ 
"A 4 


emo, bastara dis pacres te dicen que ya eres un 
flojo y que'te-Vá a dar.artritis. Ya que si eres uno de 
esos fagéicos que hasta en 95 gueños cree ser Ryu, 6 
Blanká, no puede faltar en tu:gran colección, varios de 
lós-productos relacionados con este videojuego 


DAA 

Pasa tomentas, Óebes tofor torresarmente todos y cada 
¿ns de las videcjungos habidos o por haber, ya sean tos 

| clásicos y conocidas; También salen al mercado unas 
[ventones en donde aparecen algunos de los personajes 
contra cies. ya sea de atros juegos o de personajes de 
historieta, como el de Marvel vs. Capcom, el de Street 
Fjghiér vs. X -Men y el de Capcone vs SNK y los que les 
Siguen, incluso unos contenían figuras de colección en 
la caja y cómics por su:19* dliversarió. También está 


Por Ivonne López O. 


el Battle Pack Display, gue era una versión:especial que 
enseña todos los:trucos para el juego y volverte un ex- 
perto. Pero'si eres uno de esos que ve una copia de una 
extraña versión pirata, entonces no te puedes perder un 
juego para tu celular que se llama MIDP Street Fighter 
1.0.2. Ahora que si eres uno de esos que busca verdad- 
eras rarezas como ediciones limitadas, entonces.debes 
tener el SF 2 Alpha para Sega Saturn y Nintendo, y SF 
VII para DreamCast 


Sin embargo, eso es lo básico, porque para que tu ex- 
periencia y las horas de peleas duren más y más, están 
los controles exclusivos de SF, los cuales también salen 
al mercado por su aniversario:y-30n para el Play Sta- 
tion 2. Son tres diferentes, ya que traen a Ken, Chun-Li 
y Akuma en holograma con tres posiciones diferentes. 
Hay que destacar que estos dibujos fueron hechos por 
los dibujantes de la série de cómic, y claro, cuentan 
con su certificado de autenticidad, lo que hace que su 
precio para un coleccionista se eleve, además de que el 
diseño. del controles especial para que sea. más fácil 
de manejar ala: hora de los 'trancazos. Pero: aparte, en 
Japón salió otro que era un joystick de edición especial, 
también para PS2 y para Xbox, para que recordaran sus 
peleas en las maquinitas 


Por otra parte, y con el afán de conocer más la historia 
de SF, puedes leer los mangas, que son: Street Fighter 
1/ que salió en 1993, y Super Street Fighter 11 Cammy 
de 1994. Y en 1996 aparece Sakura Ganbaru, y en ese 
mismo año Zero o Alpha. De 1997 a 1998 se publica el 
SF Mí, Ryu Final. 


Ahora que eso no es suficiente, porque una cosa. es 
verlo en el juego e impreso, pero otra muy distinto 
es mirarlo completamente animado, y para que no te 
quedes con las ganas, los de Gapcom en. colaboración 
con estudios de animación se lanzan a la creación de 
películas, OVAS y series, los cuales se basan en su may- 
oría en los mangas. Y para comenzar lo hicieron con SF 
/1, una película animada que salió en 1994, que trata de 
la organización Shadowland y. sus planes de apoder- 
arse del mundo con contrabando y vandalismo; así es 
como.comienzan-a reclutar a diferentes peleadores de 


«todo.el mundo, hasta que dan con Ryu, Chun-Li y otros, 


quienes impiden los planes de Bison y su organización, 


Después se lanzó. SF-1I Y (de victoria), ya una serie de 
televisión con 29 capítulos, los cuales se realizaron en 1995, 
Zn Ez nos muestran el viaje de Ryu y Ken a través de 
todo el mundo para conocer nuevos estilos de peleas, 
y hievamente se encuentran con la organización Shad- 
owland. Esta serie se transmitió por Cartoon Network. 


Pap bra serie de solamente 26 capítulos, en donde el 
Lori Guille viaja con el Circuito Global de Torneo, 
con la finalidad de esconder su identidad como líder de 


un grupo de luchadores, que son los Street Fighter. 


Street Fighter Alpha es una película animada que salió 
en el año 1999, y también-la encuentras como Stree! 
Fighter Zero. Nos muestran un poco acerca de la vida de 
Ryu y:sus técnicas para controlar el poder Dark Hadou 
así.como tasextraña aparición de un-supuesto hermano 
perdido de némbre Shun. Y de ahí nos saltamos hasta e' 
año 2005, cuando sale SF Zero 20 Alpha 2 Generations, 
un OVA que trata acerca de que Ryu quiere convertirse 
en un gran maestro de las artes marciales, por lo que se 
exenta a varios rivales 


 Adon, Remy, Ken, Ryu, Shin Akuma, T. Hawk, 


Como. puedes ver muchos de estos 0 
juegos, y por lo tanto las historias, por 
Ío.que-no te será difícil seguir-el hilo de 

la trama. 

Pero estos animes no son lo único que 
puedes ver en pantalla, de hecho hay 

uña pélícula que hasta llegó al ciné; una que 
es actuada por personas de carne y hueso, 
como Jean Claude Van Damme, y realizada 
enel año de 1994, Muchas la catalogan como 
reaía, pers vía Cuda, el eres un lan de SE ya a ve y 
te importan ese tipo de comentarios negativos. Y como 
todos merecen una segunda oportunidad, se rumora 
que ya quieren hacer una segunda parte, sólo queno se 
tienen datos exactos, aunque se sabe que será dirigida 
por Andrzej Bartkowiak y que está en pre-producción; 
así que posiblemente. se empiece a filmar a principios 
de 2008 


Otros artículos que no te puedes perder son 
las figuras de acción, en un principio salieron 
unas que solamente posan, pero. más tarde 
las mejoraron y las hicieron articuladas. Entre 
las: tantas que puedes encontrar están las de 


Cammy, Maestro Gouken, Balrog, Gen, Gui- 
lle, y por supuesto Chun-Li. También existen 
otras figuras que se Hlaman mini. mates, que 
son para los juegos de block, y por cierto, 
muy pequeñas. 


Ahora, que si te gusta adornar tu cuarto o cuadernos, 
bh cualquier superficie que quieras, están los posters 

que porsupuesto, fos hay originales y los que venden 
en el'mercado. El chiste es tenerlos; ño importa de dónde 
los saques, porque son más las ganas de tener a Ryu 
pa Bison'en una de sus famosas poses para inspitarte 
a lahora de:jugar:0:a Chun- Li y para soñar. De igual 
manera, están las playeras que aunque estén pésima: 

mente mal impresas, no te importa mucho ya que sale 
Ken haciendo su poder, o Chun-Li modelando: su traje; 
te las pones cada vez. que sales o vas a jugar, para que 
te den un extra a la hora del combate o simplemente 
para ser la envidia de todos. Pero para más precisión 
en. los combos, hasta te inscribiste al karate para tener 
un traje como el de Ryu o el de Ken, o.incluso querer 
vestir a tu chica o atu vecina como Chun-Li, o cualquier 
otro, el chiste es tener uno de los trajes de tu personaje 
favorito 


Por último, están los juegos de cartas, claro no hay una 
colección completa sin uno de éstos, que más que jugar 
con ellas son para atesorarlas. Se llama Street Fighter 
Collectible Card Game, del cual hay varios desk, y cada 
uno de ellos coniene 60 cartas, las cuales son para em- 
pezar. a jugar, asi.como-las.reglas 


Sin mencionar los, llaveros, plumas, pulseras, y muchos 
otros productos, que por el simple hecho de tener un 
personaje o las letras de Street Fighter, es suficiente 
para que los. compres sin importar lo que cuesten, ya 
que nunca se sabe sí los volverás a ver; y con eso basta 


para que entres en las grandes listas como un verdadero a 


fan de este videojuego. as a 


CM ESPECIAL ES 


IDON...NUEHO ¡MÁS US 


a 


1e hayar n 
tos, orientados al estilo manga y que recono- 
cen Influencias asiáticas. 


UDON es U 

afiliado pri 

Devil's Due Publishing; ña 2005'sé volvió un estudio 
completo y está localizado en Ontario. 


El cómic más famoso de UDON es, sin duda Street Fighter, 
sin embargo, este estudio no ha limitado sus actividades, 
sus colaboraciones artísticas cubren revistas, imágenes 
para empaque para juguetes, libros infantiles y portadas” 
para videojuegos (en los cuales destacan Robotech Battlecry, 
las distintas series de Darkstalkers y Street Fighter para 
PlayStation 2). Pero en el terreno de los cómics es donde 
ha estado su área de actividad más intensa, con títulos 
como los siguientes: 


Realizado por Gail Simone este comic narra las aventuras 
de Nijo Miñamiyori (conocido mejor como Alex Hayden) 
un mercenario que surgió en la serie Deadpodl, y. cuyo 
cómic conserva el mismo estilo ácido, paródico y fiumo- 
rístico. Desafortunadamente esta serie fue cancelada: 


Varios de estos cómics han sido realizados por. estudio 
UDON, Esta serie narra las aventuras de Nathan Dayspring 
(Cable) y su conflicto con el desesperante, atosigante y" 
medianamente incompetente Deadpool, quien. tiene una 
rivalidad que raya en lo ridículo contra Cable, quien cf: 
nica y descaradamente lo usa como le viene en. gana en 
provecho de su muy misteriosa agenda. Esta serie sigue 
adelante con frecuentes colaboraciones de UDON. 


Aunque apenas tiene tres números, este cómic recibió | 
muy buenas críticas. Es el típico equipo con integrantes muy 
extraños y distintos entre sí: 


Por Monica Uribe 


Philly the DE la versión De abro arsnco de E 

«531 sa mio das 00) DU Les 

Saber; ua mto! kreo separada del Pops 

TO Mi DOeIFO 

Priscipa Taj; e yotemirds de 0 ras Tr 
LOCK: 11 VPO IPOD IO Y IA FEA NL 

ayuda pra le MN 34 0d ( SU (A 
lp ad mirda ¿04 1 deta le JarA en salad 1 de 


| UN 19mprner 

| See: Un ron acotótos 
91 DINIIMOS 
Dre TMunmiariie 


Is 0 O 1 A MA 


22 DE OJITO 


IM MÍA A SY € 


NIC 00 INCISOS y AA 


UAM AAA 


LA HR 5ETA CALDO 
VE ALA 


Na iia JUN 144 


MAA e LAS 


Cromos) CE 
Warm y: 
2 MA 14 0000 A cata y Lon de Ser 
Mtra - Bid E. AA 
ICO) 


limi pira 


pa Y MS + Mini My 


MESURA YA € MA 


LI ey 57 Ed : 
APPO AAA ... . eerescarcis ps 


1 esca Se A 


e de 
ios Tura 08 do A A 
tr vu 
y 0 Mila 1 el 
0 De 


DAS A MA VII 
e TP 
004 ¡MIES 11 
11 DENIA 

1 MN 


| Un 20M 


A 
Y8 
vader el Teja! an 
OO PONTUaLS € 1 Sera S HL Y 
| MU JS O A IE el GUN 
sit Lats core | CHAINS En dl rister 
Eder a risa poder mentir p tud 
añ 1 y merda 1 nt 


Qe 


ria 
Dn” 


3 5 dl Wi UA A 


mbr 


eN y 31m 


LA wan En Er de 
: > WI Hue Te 


E CAVA, Y 00% LE y 
Staro xn EM hor 


) ale e Pacion 151 Ue Deuyte Sn ri 
) Mer pa de ns bars e y A 
Li ARMA ES nta 10 


an) 


; A A RE 


En un futuro lejano en el que los débiles sufren, una 
chica con actitud decide oponerse a los que abusan 
de su poder, con la ayuda de sus poderes vampíricos 
y un genio dé los mil diablos. ; 
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Otro famoso videojuego. UDON realizó 
una miniserie que se detuvo abrupta- 
mente en el número seis. 


Otro rubro importante es su adaptación 
al cómic de la serie animada Robotech, 


para la editorial Wildstorm, la cual co- 
manzá en 2002 y sigue editándose. 
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Jo más conocido del trabajo de UDON | 


Nakahira's Street Fighter Alpha manga y de Masañuko 
Nakahira's Sakura Ganbaru Además, ha incursiona: 
do en el terreno de los dibujos animados al diseñar 
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te por lo complicado que es consolidar un nuevo 
congepto en un mundo repleté de súper héroes; sin 
embargo, UDON sigue adelante, haciéndose de un 
nombre importante en la industria donde los débiles 


narecen ránidamente 


Desde hace varias décadas, el Festival de 
SITGES transformó la manera de apreciar 
las cintas del serie B. En 2007 cumple 40 
años, con lo mejor del terror, la ciencia 
ficción, la animación y otros subgéneros 
de reciente fama, como el gore. 


wee 1968: se constituyó el primer 
gran escaparate del cine fantástico enel 
mundo: SITGES Festival Internacional de 
Crema de Catalunya con: una sólida tra- 
ateda. Este constituye un estimulante universo de 
encuentro, exhibición, presentación y proyección de 
este género cinematográfico de alcance mundial, 


Al principio SITGES nació como 1* Semana Interna- 
cional. de Cine Fantástico y de Terror; Sin.embargo, 
ya es una cita obligada para los amantes del cine; y 
para-el público deseoso de conocer las nuevas ten- 
dencias y tecnologías aplicadas al: cine yal mundo 
audiovisual: A' través de su historia, y gracias a su 
importancia, a él acuden personalidades de la talla 
de Terry Gilliam, Johin Woo, Roger Corman o Gui- 
ltermo del Toro. 


En sus pantallas se proyectaron aquellos filmes que 
después se convirtirian en grandes clásicos del gé- 
nero; Basta mencionar, que en Su primera edición 
aparecieron dos grandes clásicos: La danza de los 
vampiros de Roman Polanski y Alohaville de Jean- 
Luc Godard; y en el segundo año, Drácula de Terence 


Además, el festival ha mostrado los trabajos de 
otros directores de culto: Mario Bava, Dario Argen- 
to, George A. Romero, Takeshi Gitano, Paul Ver- 
hoeven, Peter Weir o.los hermanos Pang. Y en dos 
ocasiones (1977 y 1991) sus retrospectivas home- 
najearon al:cine fantástico mexicano. 


La parodia de Joe Bum-jin destacó como el mejor 
largometraje de animación. En la ciudad de Shit City, 
el gobiernó se quiere hacer con el monopolio de lá 
última fuente de energía: tos excrementos. Una tropa 
de bebés fuera de la ley, un cyborg policía y sobre 
todo, los antihéroes Aachi y Ssipak, son los protago- 
nistas de esta irreverente fábula futurista. 


La cinta de animación Michael Arias obtuvo una 
mención especial. El filme, basado en el manga de 
Taiyou Matsumoto, combina la animación tradicio- 
nal.cón la tecnología 3D y logra un historia de poe- 
sía urbana. En un rato de “fortuna”, Kuro y Shiro 
vivirán la aventura de su vida, pues enfrentarán a 
una banda yakuza y sus aliens asesinos. 


Y 


Goro Miyazaki (heredero de la grandeza de Hayao 
Miyazaki), adapta de manera casi mágica la popular 
saga Historias de Terramar dela escritora Ursula K. 
Le Guin. Este compendio de personajes fantásticos 
magos y dragones, por ejemplo--, aderezan la histo- 
ria del príncipe Arren, quien tras una crisis afrontará 
su verdadero destino, 


Cinta futurista realizada. totalmente en 3D' porel 
veterano de los efectos visuales, Fumihiko Sori, 
que destaca por su gran banda sonora. En 2077, un 
caótico futuro nos muestra al Japón rodeado por 
un impenetrable escudo electromagnético, a causa 
de un confuso decreto de la ONU; del otro lado del 
mundo, Estados Unidos planea atacar con un equipo 
de fuerzas especiales, comandado por Vexille, 


BRAVE STORE (JAPÓN, 2006) 

Através del a del 3D y la elegancia del 2D, 

Koichi Chigira recrea una historia de aventuras de 
n:se leia en un mundo fantástico 


Gor el esto visas! de Mijarai a ula 40 red dl 
del merlo suple de les chetas afarties 


FREE JIMMY 
(REINO UNIDO- NORUEGA, 2007) A 


A CONSIDERAR.., 


Hr rr .errrsarr...r..... 


Un excelente cortometraje de animación de Luis 
Cook, vencedor en su categoría. El relato muestra a 
las siniestras hermanas Lol y Edna Pearce, y su en- 
cuentro con un náufrago, quien ha roto su pasmosa 
cotidianidad. Una historia con amor, soledad, algo de 
gore y violencia. 


'M A CYBORG BUT THAT'S OK 


] (COREA DEL SUR, 2006) 


recreos... 


La película de Park Chan-wook consiguió el premio 
al mejor guión, gracias a su ácida visión futurista y 
su humor negro. A través de escenas de acción de- 
senfrenada y momentos de gran emotividad, se vis- 
lumbra el retrato de una adolescente que niega ser 
de carne y hueso, pues cree ser un cyborg. 


SUKIVAK! WESTERN DIANGO 
Dirigida por Talcaski Miike, perineal 
e de protección y tograña Ln 


JAPÓN, 2007). 


Hellraiser. Clive Barker 

The Cook, the Thief, his Wife and her Lover. Peter 
bear 

Santa Sangre: Alejandro Jodorowski 

Reservoir Dogs: Quentin Tarantino 

Zufalls: Michael Haneke 

El día de la Bestia: Álex de la Iglesia 

Cube: Vincenzo Natali 

The Blair Witch Project: Daniel Myrick y Eguardo 
Sánchez 

Mg Máro Matats 

Diaisy Park Chas wost 

Hard Carty. anid Sada 


ALGUNOS CLÁSICOS DE SITGES 
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CM ESPECIAL 


Por Jesús Chavarria 
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ealizada en 1994, la primera cinta pro- 

tagonizada por los personajes de Street 

Figthers fue dirigida y escrita por Steven 

de Souza, un director que hizo evidente 
su total falta de talento al entregar una película cuyo 
tratamiento. era de risa involwntarie y que, para col 
mo, era sumamente aburrida: 


El reparto estuvo encabezado por dos actores que 
muy pocos hubieran imaginado que algún día com- 
partirian la pantalla. Nos referimos al estupendo 
actor de origen puertorriqueño Raul Julia (General 
M. Bison) que mexplicablemente aceptó participar 
de este proyecto para convertirse en.el antagonista 
del entonces cotizado héroe de acción Jean Claude 
Van Damme (Coronel Guille), actor belga que pese 
a todo, nada tuvo que ver en el terrible resultado 
del proyecto. Incluso, podría decirse que la inclusión 
del artemarcialista era obvia, sobre todo, si tomamos 
en cuenta que el videojuego en cuestión poco ofrece 
en cuanto historia y perfiles de sus protagonistas, 
que en realidad son sólo una serie de clichés con 
un estupendo diseño convertidos en un excelente 
pretexto para los combates, el principal atractivo 
de la franquicia. Es precisamente esta caracteristica 
lo que hace que Street Figthers se convierta en un 
arma de dos filos a la hora de intentar adaptarla al 
cine, Ya que gracias. a su premisa, tan básica, ofrece 
una gran cantidad de posibilidades para construir lo 
que podría ser un estupendo vehículo de entruten- 
miento daa de combates espectaculares, eo, 
- claro está, cie cae € 
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fro detalle oliripsa, y.al.mismo tiémpo una 
muestra más fe la forma tan irrespetuosa 
en que se adaptó e juego al cine, es la inex- 
plicable inclusión de la cantante Kylie Mino- 

en el reparto, interpretando a Cammi, 
Sen embargo, cóntratio al mal recibimiento 
de los fans y 12% terribles críticas, la cinta 
tevo una recaulación aceptable en taquilla. 

n por la one seguramente, Capcom Ltd 
está decidida a volver a llevar a los peleado- 
res callejeros de regreso al cine. 


Es con motivo del 20 aniversario del juego, que una 
nueva adaptación de Street Figlhers al cine resulta 
inminente. Para este nuevo intento han unido fuerzas 
varlas compañías que intentarán asegurar un total 
apego al concepto original. Así pues, la producción 
corre por cuenta de Hyde Park Entermatinment, As- 
hok Amritraj, y la mismísima Capcom Ltd. En cuanto 
a la dirección, se encarga el polaco Andrzej Bar- 
tkowiak, quieft ya cuenta con experiencia en cuanto 
a dirigir secuencias de artesmarciales, como la cinta 
protagonizada por el Jet Li, Romeo debe morir. Por 
otro lado, también ya tuvo la oportunidad de probar- 
se en el campo de las adaptaciones de videojuegos al 
cine, al hacerse cargo de la versión fílmica de Doom, 
cinta que pese a funcionar como vehículo de acción 
y tener muy buenos efectos especiales, resultó por 
demás intrascendente. 


nilo 


La filmación está planeada para que inicie en los 
primeros meses de 2008, y la historia se centrará 
en el peligroso viaje de Chun Li, quien irá contando 
con sus estupendas habilidades de combate en su 
búsqueda de justicia. El guión corre por cuenta de 
Justin Marks, quien fuera guionista de la película 
Voltrón. En cuanto al reparto, poco se sabe, hasta 
el momento sólo especulaciones en donde se men- 
cionan como protagonistas a actrices como Keira 
Ksijthloy, Jessica Alba y Jessica Biel. 
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STREET FIGTHERS 

Usa, 1994 

Director: Steven E. de Souza 
Guión: Steven E. de Souza 
Música: Graeme Revell 


Fotografía: William A. Fraker 

Reparto: Jean-Claude Van Damme, Raul Julia, Ming- 
Na Wen, Damian Chapa, Kylie Minogue, Simon Ca- 
low, Roshan Seth, Wes Studi. 


Es innegable que las mejores películas que se han 
hecho sobre la franquicia son las de animación. Esto, 
por supuesto, noes tampoco un gran merito, toman- 
do en cuenta el pésimo resultado de la cinta de de 
Souza. Hasta la fecha se cuentan tres, con diseños 
muy similares. La primera de ellas se titula Street 
Fifther 11: the Movie, dirigida por Gisaburo Sugii. Fue 
realizada en 1994, y el título se debe a que esta cinta 
sopresentó como una especie de secuela de la ver- 
sión en live-action. En ésta, la trama gira alrededor 
de Ryu, un peleador de artes marciales que viaja por 
el mundo en busca de luchadores con los que en- 
frentarse y asi hacerse más fuerte, muy original no 
es. Después, llegaría Street Fighter Zero, en donde se 
itata los avatares del mismo By quido es poseída 
por el poder del hadou osas de Akusta y más de de 
mismo: Por lim ea StrretfigMers; Gbreralipns 
una continuación Sin mayores.pretensiones Quese- 
pr sxplotimdo e! dio cerveguádo For Mi Anregad 
anteriores 
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Por Jareth Levrack 
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CM ESPECIAL 


Por Gonzalo Msrtínez 


A EEÓR cerrarse 


ME 
Canoy. SpOORY ÍHEATRE 


HORROR DE'DULCÉS 


bvisual kei es una de las tendencias en Japón 

que más auge han tomado en los últimos 

años, y uno. de los conceptos más fuertes. 

Dentro de el destaca el trio The Candy 
Spooky Theatre, que mezcla en su imagen lo macabro 
con lo infantil. Símulan ser muñecas siniestras, que se 
divierten entre ellas y asustan a los demás sólo con 
travesuras 


Sus mismos integrantes se refieren a ellos como “mu- 
ñecas muertas espeluznantes vivientes”. The Candy 
Spooky Theater se formó en 2003 de la mano de Jack 
Spooky, quien dice ser un “muñeco vampiro malicioso” 
y encargarse de la “voz de horror cómica”, junto con 
su “muñeca princesa bruja” la bajista Peggy y el gui- 
tarrista Zull, el “muñeco anatomista loco”. Su idea es 
hacer un poco de música loca con tintes de death rock, 
y una estética muy gringa sobre todo inspirada en el 
Helloween, el sado y el teatro de marionetas. 


Un año después de su formación, el grupo lanza su 
primera producción, un maxisingle titulado Pumpkins 
Seream in the Dead of Night Parade, que les abrió 
las puertas para generar toda una legión de fans que 
los sigue a todos lados e imita su vestimenta. Sus 
presentaciones son memorables, entre ellas, está el 
evento Party Monster Collection, patrocinado por ellos 
mismos y que tiene varias ediciones al año a partir de 
febrero de 2005. 


Wonderland y Murderland'son los dos siguientes maxisin- 
gles que abrieron con éxito su paso por 2006, en el que 
lanzaron su primer álbum en conjunto con los grupos 
Sugar y Calmando Qual que promocionaron con una 
glra por todo Japón. La escena gótica y visual kei de 
aquel pais vivía uno de sus mejores momentos. 


Pero sin duda es 2007 el año que más ha dado frutos a 
su causa, pues además de haber realizado su concierto 
¡¡Rockir Ghild's Spook One Man Show Baby!!, en:mayo 
realizaron por primera vez su gira por Estados Unidos, 
pará promover su carrera y su nuevo DVD-ba vivo. La 
pira fue exitosa, no sólo por la calidad desu música y 
espectáculo, sino porque les acompañó Bloau. 


ALINEACIÓN ACTUAL 


AAA 


Cantante: Jack Spooky 
Bajo: Peggy 
Guitarra: Kiddy Skeleton 


S'MUÑECAS 


TOKYO 
POLICE 
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A pesar de su nombre, este grupo no es nipón. Se 
trata de un cuarteto originario de Canadá, país que 
ha invertido en los últimos siete años en apoyo para 
jóvenes decididos a vivir de su música. Dave, Gra- 
ham, Greg y Josh crearon a Tokyo Police Club en la 
ciudad de Montreal, y hasta hoy sólo han grabado 
dos EP. El primero A Lesson in Crime, de inmediato 
acaparó la atención de la prensa inglesa y de grupos 
como Pretty Girls Make Graves, Les Savy Fav's, Art 
Brut, los Strokes y los Cold War Kids quienes ya los 
han invitado a tocar. 


Recientemente editaron el segundo, titulado Mr Smith 
que incluye sólo tres canciones, y Yout English ¡s 
good es la más relevante. Con ella se dieron a co- 

r en México. Se trata básicamente de música 

a y divertida. No es punk, no es emo, es rock, 
simple, sencillo, digno para cualquier momento de 
fiesta. Se trata de uno de los grupos más notables de 
este año dentro de la escena canadiense. 


Con una carrera de 10 años en la música japonesa, uno de los 
grupos más subestimados en la escena de su país, está de regreso 
con una nueva producción. Su disco, 8 Men Gahou, muestra por 
completo la evolución musical del grupo, que en sus inicios em- 
pezó con tintes new wave y ahora poseen un sonido mucho más 
elaborado, influenciado por grupos como Radiohead y The Cure 


La voz de Ryutaro sigue escuchándose igual que en sus primeros 
años, dulce y melodiosa, lo que corresponde por completo al estilo 
pop rock que imprimen el bajista Tadashi, Akira en la guitarra y 
Takashi en la batería en un largo pero divertido y experimental viaje 
de 15 canciones 


Tracks más relevantes: Veranda, Kougousei, Sonzal Rivuu, Paranoia 
Fuyu no Umi wa Yuuei Kinshi de, Shiro Ashiato, Ai Yori Aoku. 


Consola: PlayStation 3 


Buf haver siuu ¡0 MejurES. Sí Gudo 
fue un gran año para la industria de las conso- 
las, y estamos seguros de que el 2008 igual- 
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Desarrolla: Ninja Theory 


ien dicen que si algo resulta se debe se- 
guir.en esa linea. Así lo entendieron los 
desarrolladores de Heavenly Sword, quie- 
nes intentaron, y de hecho casi logran, 
clonar el fastuoso God Of War, sólo que imaginemos 
ahora esa misma espectacularidad nada más que en 
el potencial ofrecido por el PlayStation 3. 


Sin duda, el juego a nivel visual es realmente apan- 
talante, aunque tiene pequeños defectos que lo hi- 
cieron caer unos peldaños abajo en la escala de los 
mejores juegos del año. Un ejemplo es que el juego 
sea corto en cuanto a duración, pero esto ha sido 


algo que se ha venido presentando en la mayoría de 
las consolas de última generación. 


De las cosas que valen la pena dentro de Heavenly 
Sword están los diseños, tanto de personajes como 
de escenarios; los combos realizados por Nariko 
(nombre del personaje principal) son demoledores y 
cuantitativos, al igual que en God of War. 


Consola: Nintendo DS — 


Por Daniel Roja 


Desarrolla: Nintendo 


El único juego de una consola portátil se ubica hasta 


¿la penúltima posición, y no podía ser otro más que 


Zelda. Para muchos, estamos ante el juego mejor lo- 
grado de todos los tiempos para el Nintendo DS, y 
uno de los títulos de Zelda mejor desarrollados. 


El juego nos recuerda a Wind Waker de Gamecube, y 
sobre todo, nos ubica en una continuidad en lo que 
tiene que ver con la historia. 


En The Phantom Hourglass, al igual que en Zelda 
Wind Waker, Link tendrá la misión de moverse por 
los mares, pero antes de que esto suceda deberá 
conseguir unos pequeños mapas de ruta que le faci- 
litarán las misiones y su deambular marino; también 
habrá pergaminos que nos indicarán la ubicación 
exacta de cofres con tesoros. 


Algo distintivo y nuevo en el juego es la manera en 
la que se maneja a Link, ya que no será de la manera 
clásica del pad, sino a través de Stylus, ahora para 
desplazar a nuestro personajes. Basta con un piques 
ño toque en la pantalla, y entonces Link se mueve 
0 corre-según sea la necesidad. Lo misma Miade 


Consola: 
Desarrolla: Ubisoft 


Táctica y estrategia, ésas son las palabras que defi- 
nen claramente a este juego que ha Visto pasar los 
'años, y que se: ha: colocado como el. más importan- 
te dentro de su gén o. este juego ha sido 
objeto de múltiples análisis y premiaciones, que lo 


avalan como uno de los títulos más destacados de 
toda la línea Tom Clancy's. 


e en la primera entrega, calcaron muchos de los 
ementos típicos. de nuestto país. Los diseños dél 


con la interacción de otros abjetos e ams a ln Miga 4 bstenarios; ásí como el qugsse pr 2 1as ÍTOPAS Y 


del fuego. 


sus dba All son détalladios y Guidados al.grado. 
de proporcionar yA realismo: sin precedentes. 


Consola: XboX 360 


Desarrolla: Bioware 
o Mass Effect, un juego de FPS que como 


muchos otros que aparecen cada año, 

se coló a la lista de los mejores, por 

. su singular mezcla de juego de aventura y estrategia con tintes RPG. 
Ñ Desarrollado por Bioware, Mass Effect nos traslada a unas cuantas dece- 


nas de años hacia adelante, para contarnos una historia llena de acción y 
aventura en donde el humano, después de varios años de investigación y 


desarrollo tecnológico, porfin ha podido viajar por el 
universo en busca de civilizaciones desconocidas. El 
resultado, lejos de ser alentador en todo momento, 
resulta catastrófico cuando en más de una ocasión 
los terrestres resultan ser huéspedes no gratos. 


Pero como todo cuenta con una previsión, años 
atrás se desarrollaron códigos y estatutos en don- 
de se dejó claro que los humanos fungirían como 
una especie de policía universal. Por ello, otra de las 
tantas misiones que se tiene que lograr a lo largo 
de la historia es preservar el orden y la tranquilidad 
en el espacio, y aplacar a los revoltosos que quieran 
violentar la paz de otros mundos. 


Las armas, los escenarios y los enemigos fueron di- 
señados con una gran habilidad. Los alienígenas, a 
los cuales se enfrenta el escuadrón del bando de los 
buenos, cuentan con un porte y un arsenal de armas 
que hacen que la misión se vuelva realmente difícil. 


Consola: Nintendo 
Desarrolla: Retro Studios 


Como es ya una costumbre, este juego trae de nueva 
cuenta toda su acción y la aventura que descubrimos 
hace más de 15 años, con los pasadas entregas de 
Metroja, Sólo que ahora con un plus que lo hace ser 
espectacular y adictivo, nos referimos al control Wii- 
mote con el cual se controla a nuestro personaje. 


La historia, como ya todos sabemos, se desarrolla en 
un punto desconocido de la Galaxia, donde se pre- 
sentan atagues y batallas por parte de un bando malo 
que busca, para variar, apoderarse del Universo, y 
ser los únicos amos y señores de sus terruños. Es 
alli donde entra nuestro héroe Samus, quien buscará 
sobre todas las-cosas restablecer la paz y derrotar a 
todos aquellos que tratan de imponer al mal sobre 
el bien. 


El estudio responsable de desarrollar el juego es 
Retro Studios, que efectivamente hizo efectivas sus 
promesas de realizar un juego acorde a las aptitudes 
de la nueva consola, Si bien la nueva entrega de Me- 
troid, anivel visual no resultó sobresaliente ni espec- 
tacular, s+es-una de las más entretenidas del año 


Consola: Wii 
Desarrolla: Nintendo 


Con este as bajo la manga Nintendo cerró el año. 
El Wii se vio engalanado con la nueva aventura del 
fontanero más famoso (para algunos se trata de un 
plomero), ¿el título?, Super Mario Galaxy. 


De entrada todos notaron la efímera calidad de las 
gráficas, pero a falta de esto, los desarrolladores de 
Mario Galaxy se concentraron en introducir mundos 
en los cuales el jugador promedio se divirtiera, y se 
sintiera en el ya conocido universo de la saga Mario. 


La historia en Super Mario Galaxy es sencilla y 
nuevamente tiene que ver con un secuestro de la 
Princesa Peach. A partir de esto, Mario se fija dos 
objetivos: el primero y el más importante, rescatar la 
princesa; y segundo, vengar la afrenta y hacer pagar 
alos responsables. 


Lo más atractivo de Super Mario Galaxy es la modali- 
dad de juego con el Nunchuck, además del interesan- 
te y creativo desarrollo de los mundos donde Mario 
habrá de efectuar sus misiones. También destacan 
los jefes de las misiones que, como siempre, nos re- 

= basarán en peso y tamaño, pero no en habilidad, por 
lo que habrá maneras divertidas de derrotarlos. 


Así pues, Super Mario Galaxy cuenta con todo los 
elementos necesarios para ser uno de los juegos que 
se recordarán en 2007. 


Consola: Multiplataforma 
Desarrolla: Harmonix 


' Si con Guitar Hero pudimos tener un realismo es- 
pecial tan sólo con un instrumento, ahora con Rock 
Band los desarrolladores se volaron la barda para 
presentarnos el mejor emulador de instrumen- 
tos musicales jamás realizado hasta la fecha. Una 
apuesta arriesgada, pero que ha arrojado resultados 
extraordinarios, ya que ahora se incorporan los ins- 
trumentos restantes de un grupo, bajo, batería y voz. 


Harmonix, la gente encargada de desarrollar el jue- 
go, se preocupó por hacer del título una verdadera 
experiencia grupal en cuanto a música se refiere, ya 
que en verdad sí da el realismo de estar en un grupo 
y de, efectivamente, estar tocando una canción. El 
modo de juego es bastante similar al usado en Guitar 
Hero: aparecerán tres barras que indicarán a cada 
músico la notao botón que se debe de tocar, y en la 
parte superior aparecerá la línea de indicador de voz 
con la letra de la canción que se esté ejecutando. 


Rock Band constituye el bombazo del año en su ru- 
bro, uno de los juegos que presenta más originali- 
dad; por si fuera poco, algo que ha ayudado a hacer 
del juego uno de los más vendidos es, su precio, el 
cual resultó muy accesible. 


Consola: XboX 360 
Desarrolla: Bungie 


La última entrega de este impresionante juego shoo- 
ter en primera persona, fue anunciada como la más 
fastuosa entrega de todos los tiempo en su género, 
y de hecho estuvo muy cerca de serlo a no ser por 
BioShock. 


La historia de Halo 3 ya por todos conocida, incluso 
antes de ser lanzada, se centra en la finalización de 
la guerra entre los principales bandos rivales, por un 
lado, los Covenant, y del otro los Flood y los seres 
humanos. Como se imaginaron desde el principio, la 
tronadera dentro del juego está de a peso. La histo- 


ria sigue obviamente manejando la línea de las dos : 


pasadas entregas, en Halo tomamos el rol de Master 
Chief quien tiene que pelear contra alienígenas quienes 
buscan exterminar a los humanos. 


En Halo 3 la gente de Bungie se da a la tarea 
de sacarle la más cantidad de jugo a la 
potente consola de Microsoft, y pre- 

senta desde distintos rubros un ie 
juego impresionante. En cuan- 
to a cómo se ve y escucha, 
no existe ningún reproche. 


El diseño de personajes 
y armas es soberbio. Así 
pues. por todos estas ra- 
zones aquí presentados, 
Halo 3 ocupa el tercer 
puesto entre los mejores 
juegos de 2007. 


Consola: Playstation 2 
Desarolla: SCEA 


Todo un fenómeno dentro de la industria del video 
juego, así se puede calificar la segunda parte de God 
of War 1] Divine Retribution, la cual vio la luz durante 
el primer trimestre de este 2007. 


La historia nos pone en el personaje de Kratos ya 
convertido en el fastuoso Dios de La Guerra, sólo 
que su pasado lo atormenta y ahora quiere redimirse 
y cambiar las cosas. Esto lo que embarcará en una 
nueva aventura que, obviamente, no concluye en este 
segundo capítulo, por lo cual, el supuesto verdadero 
desenlace del drama de Kratos se espera que llegue 
en la tercera entrega para el Playstation 3. 


Al igual que en el primer y original God of War, Divine 
Retribution retoma la mayoría de los elementos que 
encontramos en aquella memorable primera entrega. 
De nueva cuenta sobresale su espectacular y épico 
modo de juego, el manejo de distintas armas, (des- 
de luego las infaltables Blades of Chaos ) y nuevos 
Items que vuelven al juego más espectacular delo 
que ya era de por sí. 


Particularmente, refiriéndonos a los Items, encontra- 
mos uno que nos permite manejar el tiempo a nues- 
tra conveniencia para conseguir objetivos. 


Los espectaculares sin duda siguen siendo los ene- 
migos, sobre todo el primero, al cual enfrentamos en 
El gigante de Rodas, desde allí nos damos cuenta de 
la grandeza y de lo que sigue a partir de ese momento. 


— EMESPECIAL 


Consola: Xbox 360 
Desarrolla: 2K Games 


Parece ser que la gente de Microsoft dió justo en el 
clavo con la modalidad del First Personal Shooter, 
desde el inicio del lanzamiento de su flamante Xbox, 
Halo se convirtió en uno de los pilares sobre el que 
se sustentaba el.éxito.de la. consola: 


Iniciado el nuevo siglo llegó la reinvención con el 

360, de allí la tan esperada tercera parte de Halo, 
todo el mundo se encontraba concentrado en ese 
título, pero ¡oh sorpresa! A la par de Halo 3 salieron 
otros dos juegos de disparos en primera persona, 
que cimbraron y dejaron perplejos a todo el gremio 
Video jugador. Primero fue Gears of War y luego 
BioShock, el que para muchos es la nueva joya de 
la corona de Microsoft, y el que sin duda es consi- 
derado el mejor por Conexión Manga Especial DVD 
en este 2007. 


La historia y trama detrás del juego es sumamente 
sencilla. Luego de un fatal accidente aéreo, en el cual 


sólo sobrevive el personaje principal de la historia, 
éste logra dar con una misteriosa ciudad que se en- 
cuentra en las inmensas profundidades marítimas. 
En este lugar, llamado Rapture, originalmente conce- 
bido como un lugar que albergaría lo más selecto de 
la raza humana, todos aquellos científicos, deportis- 
tas, y artistas en general, se desarrolló una sustancia 
producto de dichas investigaciones que en un princi- 
pio daría habilidades y poderes extraordinarios, pero 
que ahora ha hecho de los habitantes de la ciudad 
unos verdaderos monstruos. 


La finalidad, pues, del juego es sobrevivir y descu- 
brir el secreto sobre el cual se erige la ciudad, y por 
el que han llegado a convertirse en lo que ahora son, 
la sustancia química llamada ADAM. 


BioShock se puede apreciar desde distin- 
tos puntos de vista y llegar a una sola 
conclusión, se trata de un juego que 

hará historia, y que se recordará 
durante mucho tiempo: primero 

y más importante, por su moda- 

== lidad de juego, que si bien no 


es novedosa al tratarse de un FPS, sí lo es en cuanto 
a su motor, el tan bien explotado Unreal Engine que 
ofrece un potencial gráfico como nunca antes se ha- 
bía visto en un juego. 


Mención aparte merecen los enemigos que encon- 
tramos en BioShock, particularmente las Little Sis- 
ters y el Big Daddy. 


Como siempre, y cuando se hace una lista de lo más - 


sobresaliente del año, habrá quien no:esté del todo 
de acuerdo. Pero finalmente, basados en calificacio- 
nes y otros elementos como la originalidad y' modo 
de juego, éstos han sido los juegos seleccionados 
para ser simplemente los 10 mejores del año. 
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